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Introducción: Los videojuegos son una de las actividades de ocio más 
importantes, especialmente entre la juventud. Durante los últimos años, la 
preocupación por su uso problemático ha crecido hasta ser considerada una 
adicción en la actualidad. Una de las diferencias individuales que podrían 
explicar el uso regular y adictivo de los videojuegos son los motivos. Así, el 
objetivo del estudio es desarrollar una escala de motivos de uso de videojuegos.!
Metodología: A través de una revisión en la literatura, se seleccionaron los 
motivos más frecuentemente encontrados y se testaron sobre una muestra de 
140 jóvenes jugadores (79 hombres, media de edad 20,71 años; DT = 3,55). 
También se evaluaron sus horas semanales dedicadas y sus niveles de adicción 
a los videojuegos (IGD-20) con el fin de asociar estas variables con los motivos 
encontrados mediante análisis de regresión lineal.!
Resultados: Nuestra escala, la escala de motivos de uso de videojuegos (e-
MUV), estuvo compuesta de 8 motivos formada por 4 ítems cada uno: inmersión, 
customización, gratificación violenta, afrontamiento, diversión, reto cognitivo, 
competición e interacción social. El motivo de afrontamiento se asoció 
principalmente con la adicción a los videojuegos, mientras que la interacción 
social fue fuertemente relacionada con la cantidad de horas de juego.!
Conclusión: La e-MUV presenta índices de fiabilidad y validez adecuados. Por lo 
tanto, podría ser utilizada para entender mejor las conductas relacionadas con 
los videojuegos.!
 









Introduction: Video games are one of the most important leisure activities, 
especially among youths. During the last years, the concern about its problematic 
use has grown to be considered an addiction nowadays. One of the individual 
differences that could explain regular video game use and video game addiction 
are motives. Therefore, the aim of this study is to develop a scale of motives in 
video game use. 
Method: Through a literature review, the most frequent motives found in research 
were selected and examined on a sample of 140 young players (79 men, mean 
age 20.71 years old; SD = 3.55). Furthermore, their gaming hours weekly and 
their levels of video game addiction (IGD-20) were measured in order to 
associate these variables with motives found by linear regression analyses. 
Results: Our scale, escala de motivos de uso de videojuegos (e-MUV), was 
composed of 8 motives with 4 items for each one: immersion, customization, 
violent gratification, coping, enjoyment, cognitive challenge, competition and 
social interaction. Coping motive was principally associated with video game 
addiction, whereas social interaction was strongly related to higher gaming hours. 
Conclusion: The e-MUV shows suitable index of reliability and validity. Thus, it 
could be useful for understanding better video game-related behaviors. 
 





La industria del videojuego en España constituye la primera opción de ocio 
audiovisual, superando con creces en la actualidad a los ingresos económicos de la 
industria del cine y de la música. De esta manera, 15 millones de españoles juegan a 
videojuegos regularmene con una frecuencia media de 6,2 horas semanales. Así, la 
mayor frecuencia de uso se encuentra en la infancia y la juventud. Por ejemplo, en el 
rango de edad entre los 15 y 24 años, un 68 % juega a videjuegos regularmente (AEVI 
2016). 
 
En los últimos años, la preocupación por las consecuencias del uso abusivo de 
videojuegos se ha visto incrementada. Así, la última versión del Manual Diagnóstico y 
Estadístico de Trastornos Mentales (DSM-V, según sus siglas en inglés) propone el 
trastorno de juego por Internet como una potencial adicción conductual (APA 2013). El 
trastorno se centra en los videojuegos online aunque los videojuegos offline podrían 
verse también incorporados. En este sentido, recientemente, la Organización Mundial 
de la Salud (OMS) ha incluido la adicción a los videojuegos en la clasificación 
internacional de enfermades (ICD-11, según sus siglas en inglés) (Aarseth et al. 2017). 
De este modo, tanto las adicciones a sustancias como las adicciones conductuales 
compartirían un similar criterio diagnóstico, como la saliencia, la modificación del 
estado de ánimo, la tolerancia, la abstinencia (psicológica), el conflicto con aspectos 
vitales o la recaída (Griffiths 2005; Petry, Rehbein, Ko y O’Brien 2015). Se estima que 
la prevalencia mundial en la adicción a los videojuegos se encuentra entre el 1 y el 
9 % de la población, dependiendo esta variabilidad de grupos de edad y diferencias 
socioculturales (Gentile et al. 2017). Así, existe una mayor prevalencia del trastorno en 
edades jóvenes y en el  género varón (Petry et al. 2015; Mihara e Higuchi 2017). 
 
De este modo, diversas diferencias individuales deberían explicar parte de la 
variabilidad observada en el uso regular y problemático de los videojuegos, como la 
personalidad (por ejemplo, Mihara e Higuchi 2017) o los motivos de uso. En este 
sentido, en la investigación podemos observar la relevancia del estudio de los motivos 
para explicar el uso y el abuso en las adicciones como en el alcohol (Mezquita et al. 
2016), el cannabis (Mezquita, Ruiz-Valero, Martínez Gómez, Ibáñez y Ortet 2018) o el 
juego de apuestas (Stewart y Zack 2008). Particularmente, el estudio del papel de los 
motivos con respecto a los usos de videojuegos se ha realizado desde distintos 
enfoques teóricos, como desde la teoría del uso y la gratificación (Sherry, Lucas, 
Greenberg y Lachlan 2006), la teoría de la autodeteminación (Ryan, Rigby y Przybylski 
2006) o la teoría de las necesidades de la psicología humanista (Wan y Chiou 2006). 
 
A pesar del gran número existente de estudios que evalúan el papel de los motivos en 
las conductas relacionadas con los videojuegos, distintas limitaciones son encontradas 
en la investigación que nos incitan a desarrollar y validar una nueva escala de motivos 
en el uso de videojuegos, como un etiquetado distinto para motivos similares a través 
de diferentes instrumentos, la focalización de las escalas en videojuegos específicos o 
la escasez de intrumentos que midan motivos en lengua castellana. Así, el objetivo del 
presente estudio es desarrollar y validar una nueva escala de motivos de uso de 
videojuegos que, a través de la revisión de la literatura, pueda unificar etiquetados 
distintos de motivos similares y que, además, mediante la generalización de la 
redacción de los ítems, pueda ser utilizada de manera universal independientemente 







La muestra estaba compuesta por 140 participantes (79 hombres) con una media de 
edad de 20,71 años (DT = 3,55). Siendo la media de edad en hombres 20,85 
(DT = 3,70) y en mujeres 20,54 (DT = 3,37). 64 fueron voluntarios del evento UJI 
Game Experience del año 2017, mientras que el resto eran estudiantes del grado de 





Mediante una revisión de la literatura de un grupo de expertos acerca de las escalas 
de motivos en el uso de videojuegos, en la que se examinaron 13 escalas distintas, 
desarrollamos una escala a través de la cual se evaluaron los motivos más 
recurrentemente encontrados en la investigación. Durante el año 2017, los 
participantes pudieron contestar a los cuestionarios del estudio de manera online. 
Estos fueron informados de los objetivos de la investigación, además de la 





La escala de motivos de uso de videojuegos (e-MUV), desarrollada en el presente 
estudio, estuvo compuesta por 62 ítems de respuesta tipo Likert de 5 puntos (de 
1 = «totalmente en desacuerdo» hasta 5 = «totalmente de acuerdo»). Esta fue 
empleada para testar los siguientes 12 motivos: arousal (por ejemplo, «son excitantes 
y emocionantes»), diversión (por ejemplo, «me entretienen»), social (por ejemplo, 
«conozco a otras personas»), afrontamiento-escape (por ejemplo, «me ayudan a 
olvidar problemas del día a día»), catarsis de la violencia (por ejemplo, «me ayuda a 
canalizar mi agresividad»), recompensa violenta (por ejemplo, «disfruto destrozando 
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cosas en el juego»), fantasía (por ejemplo, «me gusta sentirme parte de una historia»), 
mejora de habilidades (por ejemplo, «agudizan mis sentidos»), customización-creación 
(por ejemplo, «disfruto diseñando cosas en el juego»), competición (por ejemplo, «me 
gusta ganar a otros jugadores»), logro (por ejemplo, «porque me siento poderoso en el 
juego») y conformidad (por ejemplo, «para no sentirme excluído»). 
 
La versión española del Internet Gaming Disorder-20 (IGD-20) test (Fuster, Carbonell, 
Pontes y Griffiths 2016) fue utilizada para evaluar la adicción a los videojuegos. La 
escala consta de 20 ítems de respuesta tipo Likert de 5 puntos (de 1 = «totalmente en 
desacuerdo» hasta 5 = «totalmente de acuerdo») y mostró un alfa de Cronbach de 
0,88. 
 





El software estadístico SPSS versión 21 fue empleado para realizar el análisis factorial 
exploratorio de los motivos testados y sus respectivas pruebas de fiabilidad, la matriz 
de correlaciones entre las variables del estudio y análisis de regresión lineal múltiple 
para ver el efecto de los motivos, como variables independientes, sobre las variables 






La muestra presentó una gran variabiliddad en las horas de juego semanales. Así, la 
media de horas de juego fue de 11,93 y la desviación típica de 12,90 horas. 
 
El análisis factorial mostró la existencia de 8 dimensiones de motivos (inmersión, 
customización, gratificación violenta, afrontamiento, diversión, reto cognitivo, 
competición e interacción) de las cuales seleccionamos los 4 ítems que reflejaban una 
mayor carga factorial. De esta manera, la escala se redujo a 32 ítems que mostraban 
unos índices de fiabilidad y validez adecuados (véase la tabla 1). 
 
La matriz de correlaciones (véase la tabla 2) reflejó que los hombres mostraban 
mayores niveles en las motivaciones de interacción social (r = -0,45; p < 0,01), 
gratificación violenta (r = -0,42; p < 0,01) y competición (r = -0,37; p < 0,01), además 
de reportar más horas de juego (r = -0,18; p < 0,01) y niveles de adicción (r = -0,36; 
p < 0,01). Por otra parte, las mujeres reportaron mayor nivel de motivación en 
customización (r = 0,21; p < 0,05). Una mayor edad estuvo asociada a mayores 
motivaciones de reto cognitivo, inmersión y diversión. La cantidad de horas de juego 
estuvo relacionada con las motivaciones de interacción social y diversión. Finalmente, 
la adicción se vinculó a motivos de gratificación violenta, afrontamiento, competición e 
interacción social. 
 
Los análisis de regresión lineal (véase la tabla 3) mostraron que, principalmente, los 
motivos de interacción social (! = 0,42; p < 0,001) predecían una mayor cantidad de 
horas de juego semanal, además de ser hombres (! = -0,18; p < 0,05). Por otra parte, 
las puntuaciones en adicción a los videojuegos fueron asociadas a los motivos de 
afrontamiento (! = 0,39; p < 0,001), gratificación violenta (! = 0,27; p < 0,001) y al 
género varón (! = -0,36; p < 0,001). También se encontró una pequeña relación 
inversa entre la adicción y los motivos de customización (! = -0,19; p < 0,05). 
Tabla 1 








Inmersión Alfa = 0,88 Diversión Alfa = 0,85 
Me siento inmerso en un mundo 
fantástico/fictio 0,55 Disfruto jugando 0,75 
Me gusta sentirme parte de una 
historia 
0,50 Me entretienen 0,74 
Disfruto metiéndome en la piel de 
un personaje en cada juego 0,41 Me lo paso bien 0,70 
Me gusta explorar el mundo del 
juego para descubrir cosas 
nuevas 
0,34 Es divertido 0,64 
Customización Alfa = 0,88 Reto cognitivo Alfa = 0,79 
Disfruto diseñando cosas en el 
juego 
0,89 Me suponen un reto mental 0,78 
Me gusta crear cosas en el juego, 
como casas u otras 
construcciones 
0,87 Me hacen más inteligente 0,67 
En el juego me gusta utilizar 
distintos elementos para crear 
cosas nuevas 
0,72 
Me hacen pensar / calentarme la 
cabeza 
0,65 
Me gusta diseñar o personalizar 
la apariencia de mis personajes 
0,69 Mejoran mis habilidades 0,42 
Gratificación violenta Alfa = 0,88 Competición Alfa = 0,81 
Me gusta la violencia en el juego, 
cuanto más, mejor 0,88 Me gusta ganar 0,70 
Disfruto de las peleas y luchas 
violentas en el juego 0,87 
Me gusta demostrar que soy 
mejor que otros jugadores 0,69 
En el juego es divertido disparar a 
alguien en la cabeza 
0,68 
Me gusta provocar o picar a 
otros jugadores 
0,63 
Disfruto destrozando cosas en el 
juego 
0,66 Disfruto compitiendo con otros 0,56 
Afrontamiento Alfa = 0,84 Interacción social Alfa = 0,89 
Olvido mis preocupaciones 0,82 Hago nuevos amigos 0,85 
Me permiten escapar del mundo 
real 
0,71 
Mediante el juego estoy en 
contacto con mis amigos 
0,83 
Me ayudan a mejorar mi estado 
de ánimo 
0,54 
Me gusta jugar con gente, online 
o en la misma habitación 
0,69 
Me permite sentirme mejor 
cuando estoy frustrado 
0,49 Disfruto jugando en grupo 0,68 
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Afrontamiento Alfa = 0,84 Interacción social Alfa = 0,89 
Olvido mis preocupaciones 0,82 Hago nuevos amigos 0,85 
Me permiten escapar del mundo 
real 
0,71 
Mediante el juego estoy en 
contacto con mis amigos 
0,83 
Me ayudan a mejorar mi estado 
de ánimo 
0,54 
Me gusta jugar con gente, online 
o en la misma habitación 
0,69 
Me permite sentirme mejor 
cuando estoy frustrado 
0,49 Disfruto jugando en grupo 0,68 
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Nota: *p < 0,05; **p < 0,01 




Análisis de regresión 
  Horas de juego Adicción 
1    
 Sexo -0,18* -0,36*** 
 Edad -0,03 -0,09 
 "R# 0,03 0,14*** 
2    
 Inmersión 0,05 -0,02 
 Customización -0,04 -0,19* 
 Gratificación violenta 0,05 0,27** 
 Afrontamiento 0,13 0,39*** 
 Diversión 0,16 0,03 
 Reto cognitivo -0,16 -0,14 
 Competición -0,14 0,08 
 Interacción social 0,42*** 0,09 
 "R# 0,19*** 0,24*** 
 R# 0,22 0,38 
Nota: Coeficientes ! signficativos: *p < 0,05; **p < 0,01;*** p < 0,001 
 
 
Discusión y conclusiones 
 
Nuestro trabajo tenía el objetivo de desarrollar y validar una nueva escala de motivos 
para el uso de videojuegos. Para ello se testaron los motivos más recurrentes 
encontrados en la investigación. Como resultado, obtuvimos una escala de 8 motivos 
(inmersión, customización, gratificación violenta, afrontamiento, diversión, reto 
cognitivo, competición e interacción social) con adecuados índices de fiabilidad y 
validez. Así, estos factores de motivación obtenidos en el presente estudio son 
frecuentemente observados en otras investigaciones (por ejemplo, Sherry et al. 2006; 
Demetrovics et al. 2011). 
 
Nuestros resultados son similares a los de otros estudios basados en las asociaciones 
entre motivaciones con frecuenc ia de uso de los videojuegos, así como con su uso 
adictivo. De esta manera, la interacción social parece ser una motivación clave para 
 1 2 3 4 
1. Sexo -    
2. Edad -0,04 -   
3. Horas de juego -0,18** -0,02 -  
4. Adicción -0,36** -0,07 0,38** - 
Inmersión -0,12 0,19* 0,11 0,08 
Customización 0,21* 0,14 0,04 -0,10 
Gratificación violenta -0,42** -0,12 0,14 0,44** 
Afrontamiento 0,02 0,02 0,15 0,38** 
Diversión 0,14 0,17* 0,24** 0,12 
Reto cognitivo -0,10 0,25** 0,03 0,09 
Competición -0,37** -0,08 0,12 0,32** 




predecir un mayor tiempo en el uso de videojuegos (Sherry et al. 2006; Greenberg, 
Sherry, Lachlan, Lucas y Holmstrom 2010). Así, el jugar con amigos o en grupo 
resultaría más divertido e involucraría un mayor número de horas dedicadas al 
videojuego. Por otra parte, los motivos de afrontamiento deben ser los más importante 
a la hora de predecir la adicción a los videojuegos (Kim et al. 2016; Laconi , Pirès y 
Chabrol 2017). De esta manera, jugar para regular tu estado de ánimo u olvidar tus 
problemas indicaría mayores problemas con el uso de videojuegos. 
 
Futuros estudios deberían avanzar con la validación de la escala. Por ejemplo, 
asociando los motivos con los tipos de videojuegos más jugados o con rasgos de 
personalidad. 
 
Los videojuegos son una de las formas de entretenimiento más populares en nuestros 
días. Así, una mejor comprensión de las asociaciones de estos con rasgos 
psicosociales nos ayudaría a prevenir o tratar los problemas que se podrían derivar de 
su uso patológico.  
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Introducción: Recientes estudios sugieren que el bilingüismo es uno de los 
factores que contribuye a la reserva cognitiva, ya que las personas bilingües 
suelen manifestar los síntomas de la enfermedad de Alzheimer (EA) 
significativamente más tarde que los monolingües. Otros estudios han revelado 
que los bilingües muestran mayor atrofia e hipometabolismo comparados con los 
monolingües, pese a tener el mismo diagnóstico. Sin embargo, todas estas 
investigaciones incluyen participantes bilingües y monolingües que muestran 
diferencias en nivel educativo, nivel socioeconómico o estatus de inmigración. El 
objetivo de este trabajo es investigar las bases neurales del supuesto efecto 
protector del bilingüismo.  
Metodología: Una muestra de 68 pacientes con deterioro cognitivo leve (DCL) 
fue incluida en el estudio, con 26 bilingües y 42 monolingües. Se recogieron 
imágenes 3D de resonancia magnética a partir de las cuales se compararon los 
volúmenes de sustancia gris de ambos grupos.  
Resultados: Bilingües y monolingües no mostraron diferencias significativas en 
variables demográficas ni en rendimiento cognitivo en pruebas psicológicas. Sin 
embargo, los bilingües mostraron menor volumen de sustancia gris (mayor 
atrofia cerebral) que los monolingües en las siguientes áreas: precuneus 
izquierdo, área de Wernicke izquierda, ínsula/giro de Heschl bilateral y vermis 
cerebelar bilateral. 
Conclusión: Los bilingües, con la misma edad, nivel educativo y manifestación 
de síntomas de la enfermedad, muestran mayor atrofia de sustancia gris que los 
monolingües en áreas relevantes para la EA. Esto sugiere que el bilingüismo 
actúa como un factor protector de la demencia, ya que requiere mayor atrofia 
cerebral para llegar al mismo estado patológico. 
